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Object 

To keep MR. DO! safe and moving to the next scene in his castle To do 
this, help him eliminate as many unicorns as possible by either whacking 
them directly on the head with his hammer, or by hammering out floor 
blocks from above so they land directly on top of the unicorns. 



Setting the Console Controls 

1. Race the cartridge firmly into the cartridge slot. 

2. Turn the ON/OFF switch to ON. 

3. FYess the FIRE button on the joystick controller to begin ptay. Because 
this Is a one-player game, the joystick controller should be plugged 
into |ack #1. 

To reset the game at any time, press the RESET key on the console, then 
the FRE button. The game will begin again at Scene X Difficulty Level 1 



The Joystick 



Fire Button 




Use your joystick to move MR. DO! through the 
castle. To make MR. DO! move left or right, move 
the joystick in those directions. To make MR DO! 
climb up a ladder push forwards on the joystick; to 
climb down, pull backwards, 

The Fire Button 

ftess the FIRE button any time you want MR, DO! to 
swing his hammer. You must press the FfRE burton 
for each swing of the hammer 



Playing 

This hammer-happy game begins as MR. DO! enters his humble home 
through the basement. With hammer in hand, he's ready to confront his 
invaders head on. Guide MR. CO up and dawn ladders, down hallways - 
even drop him off landings or through openings in the floor. But above o\l 
keep him a safe distance from air these deadly unicorns. One bite and 
he s a goner! 



The Screen 



In this game, there are 8 different scenes (or screens) - each one 
somewhere in MR, DOI's Castle. In each scene, there are 7 floors in the 
castle, including the top and basement floors, 

To the Immediate right of the casfle, you'll see a set of numbers. These 
numbers represent your score Beneath your score you'll see a number 
indicating the scene being played. Below the scene number you'll see a 
number of bars indicating the number of MR Dors remaining. Finally 
below the bars, letters in the word, "EXTRA" will appear whenever you 
earn a Bonus letter 



Those Pesky Unicorns 



Whether they're red. blue, or green - these unicorns are ali deadly, And 
they're all after MR, DO!. But there's a few things about each cofour 
unicorn youll find helpful: 

Red Unicorns 

Youll meet thse hot little guys first. But not to worry - you should have little 
trouble eliminating them. On fevels 1 and 2, if any unicorns are standing 
on a block, you can whack them directly on the head with your hammer. 
Or, on any level, drop blocks onto them. Even slow them down by 
hammering them through openings in the floor once they've become 
trapped in a hole. The catch is: shortly after you've eliminated all but the 
last red unicorn, youll hear a change in the background music and - 
POOF - he'll turn blue and double In number! 

&reen Unicom* 

You ll notice that green unicorns are a bit more feisty than red unicorns, 
though not as tricky as blue ones. So be prepared. 
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Blue Unicorns 

Blue un]coms are the nastiest of them all and they're known to "done" 
around. That Is, they have the power to split Into two separate unicorns. 
One final note: blue unicorns are also a bit more hard-headed than the 
other colour unicorns - which means you can't knock them through holes 
in the floors! 



Each time you eliminate a unborn, you earn points DEPENDING UPON THE 
NUMBER OF FLOORS THEY FALL THROUGH OR (see Scoring section). When 
you eliminate all unicorns in a particular scene, you automatically 
advance to the next scene. 

NOTE: On rare occasions, the unicorns may not find their way to MR DO' 
When MR. DOI proceeds to a different floor, however, they'll be back in 
hot pursuit! 



Bonus Letter Unicorns 



Unlike the rest of the unicorns in MR. DO!'s Castle, these critters run AWAY 
from MR. DO! instead of running after him. That's because you earn Bonus 
Letters for each one you clobber. When you've collected all the keys in a 
scene, AND reached the door at the top of the castle, the unicorns will 
change to Bonus Letters. In the next few seconds, clobber as many Bonus 
Letters as possible with your hammer or with falling blocks For each one 
you eliminate, you'll earn the corresponding letter in the word, "EXTRA" 
Spell EXTRA and you win on extra MR. DO! and advance to the next 
scene. NOlf; in each scene, you may not necessarily see a If the Bonus 
Letters you need to spell "EXTRA" You may have to play through a few 
scenes in order to collect all the correct letters. When time is up, Bonus 
Letter unicorns will change back into normal unicorns. 



MR. DOf r s Castle 



MR. DO!s Castle is not your average home. But then, MR, DO" is not your 
average clown. In any case, as you move about the castle, you'll need to 
know the foi lowing things: 

Ladders 

for the most part, MR, DO! (and the unicorns) use the many ladders 
throughout the castle to travel to different levels. But the fodders at mid- 
floor are the ones to watch. These ladders swing left or light whenever 
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MR, DO! "ktcks" them. Just guide MR. DO! over to the top of the swinging 
ladders. When his foot touches them, away they'll swing. You may want to 
swing ladders away from a particular floor when un corns are hot on your 
heels! 

Floor Blocks 

You'll notice that there are 7 floors in MR. DDI's Castle - including the top 
and base floors - and that both MR. DO! and the unicorns can travel on 
any of them. However, the middle 5 floors {excluding the top and 
basement) are made up of several blocks featuring different items, These 
items are: 

• Chefrlot - Cherries happen to be MR. DGfs favourite treat. So, of 
course, his hallways are going to be filled with them. For each cherry 
block you knock out, you earn 20 points. Knock out all the cherry 
blocks In a scene and you'll automatically advance to the next scene. 

• Key* - Keys are definitely the key here! MR. DO! must knock out all the 
blocks featuring keys if he's to open the door at the top of the castle 
and earn a chance to win Bonus Letters, for each key block you knock 
out, you earn 20 points. 

• Skulls - Skulls mean trouble for these troublesome unicorns. You'll 
notice that in some cases, there are skulls at either end of a particular 
section of a floor If there are unicorns stuck somewhere ]n the middle 
of that section, and you knock out BOTH skull blocks, that entire section 
will drop - and be replaced by a slatted bridge. 

This is a good way to eliminate several unicorns in one fell swoop. You 
earn 20 points for each skull biock you knock out 

• Unicom'* Blocks - When these unicorns fall into a hole In any of the 
floors, they like to fill it in (so they won't get trapped the next time 
around)! You can still knock out these blocks at any time, earning 20 
points for each, 



Castle Door 



On the very top floor of the castle, directly in the centre, you'll see a door. 
When MR. DOl's knocked out all the key blocks, the castle door wil flash, 
meaning Bonus Letter unicorns are on the way If MR. DO! reaches the 
door without being bitten, you'll earn bonus points - plus a chance to 
collect Bonus Letters! 




Gome Difficulty 



There are 8 different scenes and 16 different Dffficufty Levels within MR. 
DOf's Castle - each more difficult than the one before In general as you 
progress through the various scenes, the following things will happen: 

* More unicorns will appear on screen 

* Unicorns will become more aggressive 

* Ladders and floor blocks will change positions 



End of Game 



When you lose all of your MR. DOIs r the game ends. 

Refer to SETTING THE CONSOLE CONTROLS section to play again. 



Scoring 



Eliminating Unicorns 

Red Unicorns & Sonus Unicorns Falling: 

0 - 1 floor levels , 500 points 

2 floor levels. 1000 points 

3 floor levels. 1600 points 

4 floor levels 2000 points 

5 floor levels .... 2500 points 

Green Unicorns Falling: 

0 - 1 floor levels „ 1000 points 

2 floor levels . ... 2000 points 

3 floor levels ; 3000 points 

4 floor tevets . ( 4000 points 

5 floor levels , 5000 points 

Blue Unicorns Falling: 

0 - 1 floor levels . . . .. ft 1500 points 

2 floor levels. 3000 points 

3 floor levels 4500 points 

4 floor levels . 6000 points 

5 floor levels 7500 points 

Knocking out floor blocks 20 points each 

Opening the castle door t 1500 points (scene 1 ) 

and 500 additional each successive scene (Maximum of 8000 points) 



160-Day Limited Warranty 

PARKER BROTHERS warrants, subject to the conditions below, that If the 
components of this product prove defective because of improper 
workmanship or material during the period of 180 days from the date of 
original purchase, PARKER BROTHERS will repair the product or replace it 
with a new or repaired unit without charge, or will refund the purchase 
price. 

CONDITIONS: 

t Proof of Purchase: The retail sales receipt or other proof of purchase 
must be provided. 

2, Proper Delivery: The product must be shipped, prepaid, or delivered to 
PARKER BROTHERS. 7883 Keele Street Concord, Ontario L4K 1B7. Attention: 
Customer Service Dept. for servicing, either in the original package or In a 
similar package providing an equal degree of protection, 
i Unauthorized Repair Abuse etc: The product must not have been 
previously altered, repaired or serviced by anyone other than PARKER 
BROTHERS: the product must not have been subjected to an accident, 
misuse or abuse. 

REPAIRS AFTER EXPIRATION OF WARRANTY: 

If the product malfunctions after the 1 80-day warranty period, you may 
ship the product prepaid and enclosed with a cheque or money order for 
310.00 to Parker Brothers. Parker Brothers will at its option, subject to the 
condrtions above, repair the product or replace it with a new or repaired 
unit, subject to availability of parts. If replacement units or repaired parts 
are not available, the $10.00 payment will be refunded 

EXCEPT TO THE EXTENT PROHIBITED BY APPLICABLE LAW, ALL IMPLIED 
WARRANTIES MADE 8Y PARKER BROTHERS IN CONNECTION WITH THE 
PRODUCT INCLUDING THE WARRANTY OF MERCHANTABILITY, ARE LIMFTED IN 
DURATION TO A PERIOD OF 180 DAYS FROM THE DATE Of ORIGINAL 
PURCHASE AND NO WARRANTIES, WHETHER EXPRESSED OR IMPLIED, 
INCLUDING THE WARRANTY Of MERCHANTABILITY, SHALL APPLY TO THtS 
PRODUCT AFTER SAID PERIOD. SHOULD THIS PRODUCT PROVE DEFECTIVE IN 
WORKMANSHIP AND MATERIAL THE CONSUMER S SOLE REMEDY SHALL BE 
SUCH REPAIR, REPLACEMENT OR REFUND AS IS HERIN ABOVE EXPRESSLY 
PROVIDED, AND UNDER NO CIRCUMSTANCES SHALL FWKER BROTHERS BE 
LIABLE FOR ANY LOSS OR DAMAGE. DIRECT OR CONSEQUENTIAL, ARISING 
OUT OF THE USE OF, OR INABILITY TO USE, THIS PRODUCT. 
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Butdujeu 



Garder MR. DO 1 sain et sauf et le deplacer a la prochafne seen© dans son 
chateau Four y anlver, vous devez lui aider a e^liminer le plus grand nomore 
possible dunicornes soit en feur assenant des coups de marteau direct ©merit sur 
la tete ou en faisant tomber. a laid© d J un marteau, des carreau* de plane her 
dir©ct©rnentsureux 



Po ur mon^r le tab tea w de contrdte 

1 Places la cartouche fermement dans la cavite 6 cartouche 

Z Toumez lc commutateur MARCHE/ARRET (ON/QEF) o MARCH E (ON). 

3. Pour com mercer f© jeu poussez le bouton FEU (FIRE) sur f© levier d© commandes. 

Com™ ceci est un jeu a un joueur. le levier de commonoes doit etre brancher 

dans la prise n° 1. 

Four recommencer le jeu en tout temps durant la partie, poussez la touche REMISE 
EN JEU (RESET) sur le tableau de contrdle r ensuit© le bouton FEU (FIRE), Le jeu 
recommencera a nouveau d la scene 1. niveau de difficult© 1. 



Le tevier de commandes 



Utilise; votre levier de commandes pour deplacer MR. 
DO! dans te chateau. Pour deplacer MR. DO! a gouche 
ou a droit©, deplacez votre levier de commandes dons 
cos directions. Pour faire monter MR. DO? dans une 
echelfe, poussez te levier de commandos vers ravant et 
pour lui faire descend re une echelle tire? vers l"a mere. 



Le bouton feu 



Poussez le bouton Feu (Fire) chaque que vous voulez 
que MR. DO! donne un coup d© marteau, vbus devez 
pousser le bouton Feu (Fire) pour chaque coup de 
marteau. 




Pourjouer 



Ce Jeu fasclnant d© coups de marteau commence lorsque MR, DO! entre dans 
son humble demeure par le sous-sol Avec son marteou ©n main r il est pret a 
confronter les envahisseuis de front. Guicfez MR. DO' sur les echelles. pour les 
monter ou descendr©, dans les couloirs, et vous pouvez mem© I© fair© tombef de 
pollers ou dons les ouvertures dans I© planer*©*. Mais, quoiqu'H arrive, ossurez-vous 
Que Mf?. DO! soit toujours d une bonne distance de ces unicofnes moftels. une 
seule mordee. et il est bel et bien fini 1 



L'ecran 



Dansc© jeu, il y a 6 scenes drfferentes (ou ecrorts). et chaque scene se sltue 
quelqu© part dans le chateau de MR. DO! Dans chaque scene, le chateau 
compfend 7 ptanchers, y compfis le plancher du haut et le sous-sol. 

A la droit© immediate du chateau, vous verrez un ensemble d© numeros, C©s 
numefos lepresentent votre pointage. Dessous votre potntage, vous verrez un 
numero, et ce numero indique la scene de jeu presentement jouee. Dessous I© 
numero de seen©, vous verrez un rvombre d© banes qui Indiquent I© nombre de 
MR, DO!s qui vous rest©. Rnolement, dessous les borres, des lettres du mot "EXTRA" 
apparaitront chaque fois que vous gagnez un© lettre-txxu 



Ce* mesqvtns unicomes 

Qu J lls soient rouges, bieus ou verts, ces mesqulns unicomes sont tous mortels, Et de 
plus ils sont tous Opres la peau de VIP. DO! Mars void quelques renseignements 
concernant chaque unicorne de oouleur qui vous seront utiles: 

Les unicomes rouge* 

vbus rencontrerez ces piquants mesaulnsen premier, Mais ne vous Inqufetez-pas 
car vous aurez vite fait d© vous en debarrasser. Si, oux niveaux 1 et 2 r des untcornes 
se trouvent sur un carreau r assommez-ies directement sur Ja tdte a I'aide de votre 
marteau. Ou encore, et ce 0 n J jmporte quel niveau, fortes tomber un correou sur 
leur tete. Rofcenti&sez-les en les mart© la nt dans d©s covertures dons le plancher 
une fds qu'lls sont prls dans un trou Toutefols prenez garde, car un© fais que vous 
aurez reussi a eliminer tous les unicomes sauf un, vous entendrez la musique 
dd mere-plan changer, et le dernier unicorne toumera Ou bleu et se doublera pour 
devenlr deux unicomes! 

Les unicomes verts 

Vbus rernarquerez que les unicomes verts sont encore plus vf voces que les 
unicomes rouges, ma Is pas aussi astucleux que les bleus. Alors prenez garde. 



Le* unf cornet bleus 

Les unfcomes bleus sent les plus mechants de tous, et de plus lis sonf capables de 
se copier, cest-d-dlre, devenlr deux au lieu dun Une remarque finale: les 
unicornes bleus ont oussi la tele un peu plus dure que les autres unicornes de 
couleur, ce qui veut done dire que vous ne pouvez pas fes marteler dans les trous 
dans les planchersl 

Cheque fois que vouserfmlnez un unicorne, vous gagnez des points DEPENDANT 
DU NOMBRE DE PLANCH ERS Qu" I LS TR AVERSENT LQRSQU'I LS TOM BE NT OU (voir to 
section POINTAGE) Lorsque vous reussissez a et^miner lous fes unicornes dons une 
scene particuliere, vous avancez automatiquement d la prochaine scene 

REMARQUE: II peut amver. mem© si ties rarement, que des unicornes ne reussissent 
pas 6 attelndre MR. DO I Mais une fois que MR. DO! passe a un plane her different 
cepenaant, prenez garde cor ils revtendront de plus belle d so poursultef 



Les unicornes a fetfres-bonis 



Au contra ire des autres unicornes dans le chateau de MR, DOL ces creatures se 
SAUVENT de MR DO! au lieu de lul courir apres. Cest parce que vous gagnez des 
lettres-bonis pour chacun d'entie eux que vous assommez. Une fois que vous avez 
r&ussJ d ra masser toutes les des dans une scene ET avez attetnt la porte qui se 
tiauve au somnnet du chateau, fes unicornes se transtformeront en lettres-bonis. 
Rsndant tes prochaines quelques secondes vous devez assommer le plus grand 
nombre de lettres-bonls possible a Idide de vorre marteou ou de carreaux 
tombants Pourchaque lettre-bani que vouselimlnez, vous gagnerez la prochaine 
lettre du mot "EXTRA" Reussissez a epeler EXTRA et vous gagnez un MR DO! 
supplemental re et de plus vous avancez d la prochoine scene. REMARQUE: Dons 
choque scene- it se peut que vous ne voyez pas necessatrement toutes les lettres- 
bonis donf vous avez besoln pour epeler le mot "EXTRA". II se peut que vous ayez d 
Jouer quelques scenes avant de pouvoir ramasser toutes les bonnes lettres. Lorsque 
le temps est ecoule, les unicornes d lettres-bonis reviendront d leur etat normal. 



Le chateau de MR DO! 



Le chateau de MR. DO! nest pas une demeure ordinaire. Mais ii ne tout pas non 
plus oublter que MR. DO! n J est pas non plus votre bouffon ordinaire. De toute facon 
au fur et d mesure que vous vous Oepfoce2 dans le chateau, vous devrez savoif 
certaines chases: 

Les 6ct>elles 

La plupart du temps MR. DO! (et les unicornes) utilisent les nombreuses ecnelles 
eparpillees un peu partout dans le chateau, pour voyager d difterents niveau* 
Mais vous devez portez une attention toute particuliere au* echelles d ml- 
plane her. Ces echelles peuvent se balancer a gauche ou d droite chaque fois 
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que MR. DO! les "frapp©" Guide? MR. DO! jusqudu oe&^s des echelles qui se 
balancent et lorsque son pled les touch©, vous verrez queiles se balancent. II- se 
pourrart que vous vouliez balancer des echelles d'un certain plancher de facon a 
ere queiles ne soient pas la lorsque les unicomes vous courent apres orchafnement! 

Carreauxde planchers 

Vous remarquerez qu'H ya 7 plane hers dans le chateau de MR. DO!, y compris te 
plancher de dessus et le sous-sol. et que MR. DO! et les unicomes peuvent se 
deplacer sur n'imparte lequel dentre ©ux Cependont, les 5 plane hers du milieu (a 
(exception du pk3f>cher de dessus et celui du sous-sol), sont fabrlquesae carreaux 
qui comportent piusieurs articles: 

■ [&$ cerises, Les cerises sont en fait ce que MR. DO! pfeferent te rrtleux 
Nafurelterrwit, ses coutoirs en $eront remplis d capaclte. Pour chaque carrecu 
de cerise que vous faites tomber vous gagnez 20 points supplementaires. Faites 
tornber tous tes carreaux de cerises dans una scene et vous ovoncez 
automat Kquement 6 lo prochaine scene. 

• Lbs cler Les cies sont en fait fo cie du probieme dans ce Jeu. MR. DOI dolf lalre 
tomber tous tes caneaux illustrant des cies s'll veut ouvrir la ports au sommet du 
chateau et gagner atnsl une chance de recevoir une tettte-boni. Pour chaque 
carreau de cies que vous faites tomber vous gagnez 20 points 

• Les cranes. Les crones causefOnt de gros problemes a ces ennuyeu* unicomos. 
Vous remarquerez que dans certains cas, il y a des cranes aux deux extremites 
dune section pcrticuliere de plane her S'il y a des unicomes au milieu de cette 
section, et que vous faites tomber les DEUX carreaux de cranes, lo section toute 
entier© tombera et sera remplacee par un pont d pianchettes, Ceci est une 
excellente facon deJiminer piusieurs unicomes en un seul ban coup Vous 
gagnez 20 points pour chna.je carreou de crane que vous faites tomber 

• let carreaux d "unicorn©*. Lorsque les unicomes tombent dans un trou dans un 
des planchers, ils a i merit bien s'assurer que ce trou est pel et bien rempii fde 
facon a ce Qju'ils ne se fassent pas prendre 6 nouveau la prochaine fois), Vous 
pouvez fa Ire tornber c©$ carreaux en tout temps et gogrm 20 points pour 
chaque carreau que vous faites tomber. 



La porte du chateau 

Au ptancher de dessus du chdteau. et dlrectement au centre de ceiul-ci, vous 
venez une port©. Au debut de chaque scene, les unicomes penetreront dans le 
chateau par cette porte. Mais lorsque MR. DO! aura reyssl d fair© tomber tous les 
carreaux ae cies. ka porte du chateau clignotera, ce qui Indique que des lettres- 
bonls sont en chemln. SI MR. DO! reussft d atteindre Ja porte sans se fa ire mordre, 
vous gagnerez des points bonis, ainsi qu'une chance de ramasser des lettres-bonis? 
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Difficuft& de jeu 



II yo 8 scenes diffierentes et 16 niveau* de difficult© dans le chateau de MR, DO!, 
et chocuin est plus dHfrcile Que le preoederit. Genera lement r au fur et 6 rnesur© 
que vous progressez dons les diffefentes scenes, les chases sulvantes se produfrorrt: 

• Un plus grand nombre dun«cc-rnes apparaitra sur Vecion 

• Les unicomes deviendront plus agressifs 

• Les echelles et carreaux de plane her changeront de positions 

Ftn de to partie 

La partie se termlne lorsque vous perdez tous vos MR. DOls. 

Pour jouer a nouveou, referez-vous o la section POUR MONTH? LE TABLEAU DE 

Le pointage 



tltmfner tes unicornis 

Faire tornber ies unicomes rouges et tes unicornes bonis 

0 ■■■ t nrveoux . + ^ > ■ + * • p > + » ■ > + 4 ■ r + + « ■ ■ ■ * ^ v. ■ > « « • «. ■ ■ » i » » k + ^ » > f i 500 points 

2 niveaux . . ....... 1 000 points 

3 niveaux „ f 500 points 

A niVQQtJX . .... . ........ + ........ f + 4. . h + + , t + + 4 , » * *.*■»•> * ■*> -m a m i- ». * * * f ^ 000 DCM/l^S 

5 niveaux 2 500 points 

Faire tomber les unicomes verts 

0-1 niveaux f 000 points 

2 niveaux. — 2 000 points 

3 II 1 I 1 F 4 * ■ ■ -F -1 * -P F -I ■ P F + I I F + lfl F + l-l I + -■ »■ + + tl + + ri-lil-> + li + + -l I • * ri ■ c 3 0Q0 P^O-^-^T-^S 

4 niveaux , 4 000 points 

5 niveaux, 5 000 points 

Faire tomb&f tes unicomes bleus 

0-1 niveaux . .... 4 . 1 500 points 

2 niveaux. . T , . . . 3 000 points 

4 niveaux ....... ..... ... -3 000 points 

5 niveaux . 7 500 points 

Faire tomber des carreaux de pioncher 20 points chocun 

Ouvrir So parte du chateau 1 500 points (scene 1 ) 



et 500 points additionnets cheque scene successive 

(Maximum de & 000 points) 
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Garanm llrnltee de 180 jours 

PARKER BROTHERS garantit, seion les conditions decrees ci^sesscus, que si l'un des 
Elements de ce produit savere defectueux 6 cause d une rnain-doeuvre ou de 
materiaux defectueux durant une period© de 180 purs apres la date d achat 
angina le. PARKER BROTHERS reparerq ou rempiacera le produit avec un nouveau 
produit ou un produit repar^ r sans frais, ou remboursera le prix d'achat, 

condition 

1. Preuve d'achat: le talon d'achat ou detail ou autres preuves d achat doivent 

©TT0 TOUfTllS 

2. Uvraison du pradyit: Le produit doit etre expedie prepay© ou livie 6 PARKER 
BROTHERS. 7683. Keele St , Concord, Ontario; \AK 1B7 a lattention du service aux 
consornnnateurs, soit dans son embaliage original ou un embafiage sembtable 
qui lui procurera un depre equivalent de protection 

3. Reparations non autorisees. abus, et autres; le produit ne doit pas avoir ete 
change, repare ou avoir fait I'objet de service de qui que ce soit autres que 
PARKER BROTHERS ouparauant; le piodutt ne doit pas avoir fait non plus i'objet 
d'accldent, d'abusou d'ufilisation abusive. 

REPARATIONS APRF.S L"EXP1 RATION DE LAGARANT1E: 

Si ce produit s evere defectueux apr£s ia periode de gatantie de 160 purs, vous 
pouvez envoyef te produit prepay© et Inclur© un cheque ou mandat paste ou 
montant ae 10S d Ibrdre de Parker Brothers. Parker Brothers, et ce, 6 sa seule 
discretion, reparera ou remplacera 6e produit avec un Element nouveau ou repare 
et assujeftE aux conditions decrites ci-dessusoinsJ qu'd ka disponibilite aes pieces. 
Si le rem placement et/ou les pieces requises ne sent pas disponibles r le poiement 
de 10$ sera rembourse. 

SAUF DANS LES CAS INTERDITS PAR LES LOS APPLICABLES, TOUTES GARANT1ES SOUS 
ErvfTENDUES OFFERTES PAR PARKER BROTHERS CONGE RNANT LE PRODUIT. Y COMPRIS 
iA GAR AN TIE DE COMMERCIALISATION, SONT UMIT&S A UNE PERIODE DE 180 JOURS 
DE LA DATE D'ACHAT ORIGINALE; ET AUCUNE GARANT1E, EXPRESSE OU SOUS^ 
ENTENDUE. V COMPRIS LAGARANTIE DE COMMERCIAUSATION, NE S APPUQUE RONT 
k CE PRODUCT APRF.S UNE TELLE PERIODE. Si CE PRODUIT S'AvtRE DEFECTUEUX EN 
MAJN-D'OEUVRE OU MATF,RIAUX r LE CONSOMMATEUR N'AURA DROJT QU'AUX 
REPARATION. REMPLACEMENT OU 1 h M BO-u RSE M E N f TFL QUF DECRIT FX PR ESSE ME NT 
C^DESSUS. ET PARKER BROTHERS N'ACCEPTERA POUR QUELQUES RAJSONS QUE CE 
SOIT LA RESPONSAfflLlTt POUR TOUTE PERTE OU DOMMAGE DIRECTS OU INDIRECTS, 
PROVENANT DE UUTlUSATlON DU PRODUIT OU DE LTNCAPAClTt DE LUTIUSATON DU 
PRODUfl 
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